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 RESUMO 
 
O número de tecnologias utilizadas por restaurantes cresce a cada 
dia afim de melhorar o atendimento e a experiência de seus clientes. A 
startup catarinense HeyCheff é uma das responsáveis por trabalhar 
colaborando com os restaurantes através de seu aplicativo que gerencia e 
adianta pedidos. Porém, existe um número imenso de dados a ser 
organizado facilitando não apenas o desenvolvimento da plataforma, 
mas também o gerenciamento pelos próprios restaurantes. Dessa forma, 
esse Trabalho de Conclusão de Curso, visa desenvolver uma ferramenta 
web capaz de gerir esses dados através de interações intuitivas ao 
público-alvo. Para isso utilizou-se a metodologia de Garrett como guia, 
distribuindo o projeto em cinco etapas principais e uma complementar 
adicionado pelo autor. Essa metodologia sugere que primeiro entendam-
se as necessidades e quem faz parte do público-alvo, para depois, 
desenvolver a interface. Ao final deste projeto tem-se não apenas a 
interface pronta, bem como um produto real e funcional. É descrito 
também durante esse documento as dificuldades encontradas e as 
soluções tomadas para tais. Além da diferença entre o produto ideal e o 
produto real. 
 
Palavras-chave: Garrett. Dashboard. Ferramenta. Web. Dados. 
Aplicativo. HeyCheff.  
 
 
 
 
  

 ABSTRACT 
 
The number of technologies that restaurants are using is 
increasing everyday in order to improve the treatment and the 
experience of their clients. The startup from Santa Catarina, HeyCheff, 
is one of the responsible for co-working with the restaurants by its 
application that manages and anticipates orders. But, there are a huge 
number of data to be organized, helping not just the development of the 
platform, but also the management by the restaurants themselves. So, 
this Graduating Project focus on the development of a web tool that will 
be able to manage those data using interactions that are intuitive for the 
target audience. For this purpose, Garrett’s methodology was used as a 
guide, distributing the project in five main steps and an additional one 
that the author added. This method suggests that first of all is necessary 
to understand and determinate the target audience, so later, design the 
interface. At the end of this project the interface is done as well as a 
functional product. It is also described the differences between the ideal 
product and the real one. 
  
Keywords: Garrett. Dashboard. Tool. Web. Data. Application. 
HeyCheff. 
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1. INTRODUÇÃO 
A HeyCheff é uma startup catarinense que foi criada no final de 
2014 e hoje é administrada por mim e meus sócios: Victor Yudi, 
Guilherme Pacheco e Lucas Oceano. Dentro dessa equipe eu sou o único 
designer enquanto os demais membros focam no desenvolvimento dos 
softwares e hardwares que criamos. A empresa trabalha com um serviço 
digital para restaurantes, facilitando a chegada de pedidos e permitindo 
que a linha de produção take away seja mais bem organizada. 
 
 
 
 
 
Figura 01. Aplicativo da HeyCheff. 
Fonte: o autor. 
 
Tecnologias digitais para restaurantes existem há alguns anos e 
segundo Maia (2014), a pesquisa realizada pela National Restaurant 
Association, dos Estados Unidos, mostrou que o uso delas não só está 
aumentando, mas também ajuda a atrair clientes. Elas são capazes de 
executar muitas funções como listar o cardápio de forma fácil e rápida, 
gerenciar mesas, reservas e pedidos. Dentre essas tecnologias estão 
programas de computadores, aplicativos, websites e até mesmo robôs.  
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 Porém, no Brasil, a grande maioria destas tecnologias não é 
capaz de organizar a chegada de pedidos e preparar o restaurante para 
atender seus clientes da maneira mais eficiente. De acordo com a 
pesquisa da eCRM123 (2014), cerca de 86% dos clientes insatisfeitos 
não retornam a consumir no mesmo estabelecimento. 
 Pensando nisso, a HeyCheff trabalha para evitar que esse churn 
rate – ou índice de perda de clientes – ocorra, e assim garantir melhor 
experiência nos restaurantes. A HeyCheff, através de seu aplicativo, 
permite que os clientes possam visualizar o cardápio, escolher o que 
desejam comer, e antecipar o pedido. Isso diminui o tempo de espera e 
consequentemente as filas. A grande dificuldade enfrentada durante este 
processo é alimentar os dados desse aplicativo. Por exemplo, para criar 
o cardápio de um determinado restaurante é necessário codificar item 
por item, adicionando nome, descrição, imagem, adicionais de cada 
item, campo para comentários, entre outros. Tudo isso sendo gerado 
exclusivamente por desenvolvedores, através de linhas de código 
escritas. Isso não é prático para a empresa (HeyCheff) e muito menos 
para os restaurantes, que não capazes de acessar, adicionar ou editar 
essas configurações. Então de que forma, com o auxílio do design, é 
possível solucionar este problema?  
 Sendo a única possibilidade uma solução digital (já que o 
aplicativo também está nesse meio), a navegação em hipermídia, pode 
ser a melhor alternativa nesse contexto através de sua interatividade. De 
acordo com o dicionário de Cambridge, a hipermídia é definida como a 
extensão de hipertexto, deixa-se de trabalhar apenas com informações 
textuais e amplia-se o leque para informações na forma de imagens, 
vídeos, sons, animações, entre outras. 
 Essa forma de navegação apresenta objetivos e 
consequentemente vantagens, que estão diretamente ligadas a criação de 
um produto intuitivo ao seu usuário, como listou Padovani (2008): 
Promover a orientação local e global do usuário 
dentro do sistema; 
Permitir o deslocamento do usuário entre os nós 
de navegação, de acordo com seu interesse e 
necessidade informacional; 
Fornecer ferramentas de acesso à informação 
alternativas à navegação nó-a-nó. 
 
A hipermídia se encontra em diversas plataformas, como 
smartphones, tablets, smart tvs, computadores, caixas eletrônicos, totens 
interativos, etc. De acordo com Revista Exame (2015), a Universidade 
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Fundação Getúlio Vargas (FGV) realizou uma pesquisa que comprovou 
que os brasileiros usam mais os smartphones do que os computadores 
para acessar a internet. Além disso, o 26° Relatório Anual de Tecnologia 
da Informação calculou que a cada dois habitantes, três dispositivos são 
utilizados, sendo estes computadores, tablets ou smartphones.  
Existe, portanto, uma importância grande em ter as informações 
trabalhadas pelas hipermídias em qualquer dispositivo, como diz Diego 
Eis, criador do site Tableless, para Bosco (2012): 
Aquela ideia da informação estar disponível a 
qualquer hora e em qualquer lugar já foi realizada. 
Mas existe um terceiro passo, no qual a 
informação precisa estar disponível para qualquer 
dispositivo. E, atualmente, os dispositivos não se 
referem apenas aos smartphones, mas também a 
tablets, TVs e outros meios de acesso de diversos 
tamanhos e com um range de resolução muito 
extenso. Cada um deles tem formas diferentes de 
manipulação e experiência de uso, e isso deve ser 
levado em consideração. 
Uma das formas mais interessantes de se ter o mesmo conteúdo 
em um tablet, smartphone e computador, através de um único produto, é 
pelo desenvolvimento de um website responsivo. 
O design responsivo é um principio para desenvolvimento web 
que leva em conta a adaptação para diferentes tamanhos de tela, 
mantendo-se a boa experiência, como explica Silva (2014): 
Antes de qualquer coisa, é necessário que fique 
muito claro que design responsivo não diz respeito 
simplesmente e somente à adaptação do layout ao 
tamanho da tela.  
Vai muito além disso, pois o conceito de design 
responsivo na sua forma ampla deve ser entendido 
como design capaz de responder as características 
do dispositivo ao qual é servido. Responder, neste 
contexto, tem sentido de movimentar-se 
expandindo e contraindo.  
Em outras palavras, o design responsivo ou layout 
responsivo expande e contrai com a finalidade de 
se acomodar de maneira usável e acessível à área 
onde é visitado ou, mais genericamente, ao 
contexto onde é renderizado, seja um smartphone, 
um tablet, um leitor de tela, um mecanismo de 
busca etc.  
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Existem algumas soluções no mercado capazes de alimentar 
aplicativos e outros tipos de produtos com dados cadastrados. O 
desenvolvimento de um dashboard web não só é comum de grandes 
empresas como Google e Facebook, mas também é muito recomendado 
para qualquer tipo de empresa. Além disso, esse tipo de ferramenta é 
capaz de trabalhar muito bem o uso de hipermídias – inserindo gráficos 
e tabelas interativas, vídeos, fotos, etc –  e ser construído de forma 
responsiva.   
Dashboard – do inglês, significa painel de instrumentos. 
Buchbaum (2012) descreve os dashboards e ressalta seu uso em 
empresas da seguinte maneira: 
Os dashboards (painéis de bordo) representam 
uma visão global expressa em geral em uma única 
tela com inúmeras e poderosas possibilidades de 
interação. Eles servem como ponto de partida para 
as principais informações da empresa ou de uma 
determinada área.  
A atuação dos executivos nesse painel irá gerar, a 
partir de suas conclusões, possíveis cursos de 
acabo, gestão ou tomada de decisão.  
 
Neste Projeto de Conclusão de Curso (PCC) pretende-se criar um 
dashboard web capaz de alimentar o aplicativo HeyCheff. Objetiva-se 
que este projeto produza uma ferramenta que utiliza das mais recentes 
tecnologias e do bom funcionamento multi-plataforma. Assim, 
respondendo a seguinte pergunta: 
Como tirar o maior proveito da interatividade e experiência de 
um dashboard web, afim de simplificar a inserção de dados no 
aplicativo HeyCheff? 
 
1.1. OBJETIVOS 
1.1.1. Objetivo Geral 
Projetar um website de gerenciamento (dashboard) do aplicativo 
HeyCheff, que poderá ser utilizado por restaurantes e pela própria 
empresa. 
  
1.1.2. Objetivos Específicos 
• Identificar as informações de maior relevância para 
restaurantes e empresa, em relação as possíveis 
ferramentas desenvolvidas; 
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• Gerar um protótipo e testar um dashboard web, levando-
se em conta o perfil do público-alvo e a melhor 
experiência possível para o mesmo; 
• Desenvolver um produto capaz de ser escalável em 
âmbito nacional; 
 
  
1.2. MÉTODO DE DESIGN 
Para execução desse PCC foi utilizado principalmente o método 
de Garrett, proposto em 2002, cujo qual foca o desenvolvimento de 
produtos digitais em UX (User Experience, ou Experiência do Usuário 
em português). 
 Garrett acredita que mesmo o melhor conteúdo, junto das 
melhores tecnologias não é capaz de gerar uma interface que alcance os 
objetivos estratégicos se não for acompanhada de uma experiência de 
usuário coesa e consistente. Portanto mais do que identificar as 
ferramentas necessárias para o dashboard, é preciso apresentar toda a 
informação de modo que ela não seja prejudicada ou perca sua 
objetividade, por conta de uma má experiência do usuário. 
 Esse método determina 5 fases de desenvolvimento do produto, 
são elas: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superfície. Apenas na 
última fase é que criam os layouts e códigos necessários para colocar o 
website no ar, antes disso o foco é a arquitetura da informação levando-
se em consideração o entendimento e a intuição do público-alvo. 
 De acordo com Padovani (2008), esse método é construído por 
“fases de desenvolvimento ordenadas de acordo com seu nível de 
abstração”. Ou seja, a primeira fase (estratégia) é a mais abstrata, e 
conforme o desenvolvimento se aproxima da quinta fase (superfície) 
essa abstração diminui, alcançando o produto final. 
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Figura 02. Esquema que representa as etapas da Metodologia de Garrett 
Fonte: Garrett, 2002, p. 33. 
 
 No plano de estratégia foca-se a pesquisa. Estudos com o 
público-alvo, mercado, similares, concorrentes e contexto no qual o 
projeto se insere, vão determinar as necessidades dos usuários e assim é 
possível determinar os objetivos do produto. Nessa fase é montado o 
briefing e as personas do projeto. 
 O plano de escopo é a responsável por apresentar e ordenar os 
requisitos de conteúdo, de funcionalidades e de experiência. Além de 
indicar qual o é o objetivo atendido com os requisitos propostos e 
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determinar a origem do mesmo. Mesmo sem começar o 
desenvolvimento concreto do produto nesta fase, o nível de abstração é 
menor e os limites nos quais o projeto deve chegar e suas 
especificidades são definidos. 
 Chamado de plano de estrutura, a terceira fase vai começar a 
auxiliar a prototipagem do produto final, por meio de técnicas e 
dinâmicas para arquitetar a informação, como o card sorting. Esta se 
utiliza da interpretação de um grupo de pessoas, para determinar blocos 
de interesse em uma determinada página, agrupando conteúdos. 
 Os planos finais, conhecidos por esqueleto e superfície 
respectivamente, começam a tornar o projeto mais concreto. As 
hipóteses levantadas nas fases anteriores já foram validadas ou 
eliminadas, então o trabalho de desenvolvimento da interface pode 
começar. Na quarta fase, é montado o mapa de relacionamentos, o 
conceito do site além de ser descrito o design da experiência e o design 
da navegação. Na quinta e última fase, apresentam-se as referências 
visuais, as alternativas geradas e a escolhida, o conceito da interface, a 
definição de estilos e o detalhamento técnico de como o projeto foi 
concretizado. 
Porém é importante deixar claro que o método será adaptado ao 
produto. Uma ferramenta como um dashboard, contem muitos campos 
de inserção de dados – ou inputs – e por isso a quantidade de conteúdos 
permanentes é extremamente baixa. Além disso, aplicativos estão em 
constante evolução e para acompanhar esse desenvolvimento, o 
dashboard deve ser capaz de se adequar. Por conta disso, esse método 
será utilizado de forma cíclica e para o desenvolvimento de uma 
interface modular. 
Por se tratar de uma situação real, ao decorrer do projeto, o 
desenvolvimento da plataforma se adianta ao desenvolvimento e testes 
da interface. Como dito anteriormente, o número de desenvolvedores 
relacionados ao produto é maior do que o número de designers – no 
caso, apenas eu. Na conclusão deste documento (tópico 3) descreverei 
melhor essa situação, com minhas considerações sobre possíveis 
adaptações do método.  
 
1.3. JUSTIFICATIVA 
O desenvolvimento desse Projeto de Conclusão de Curso pode ser 
justificado a partir de um problema real, vivenciado dentro de uma 
empresa: como alimentar com informações um aplicativo de forma 
simples e intuitiva, de modo que os clientes possam fazer mesmo sem 
conhecimento algum de programação? E a solução para esse problema é 
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simples e já conhecida no meio digital: por meio da implementação de 
um dashboard.  
 De acordo com Lavinsky (2013), todo negócio necessita de um 
dashboard executivo. Ele também diz que essa ferramenta é capaz de 
colocar toda a informação em um único local eliminando a necessidade 
da utilização de múltiplos sistemas. Além de manipular dados, tornando 
a informação mais acessível. 
 A Business Matters (2015), também descreve o uso de um 
dashboard como algo inevitável para qualquer empresário que possui o 
interesse em focar nas atividades corretas para o crescimento do seu 
negócio. Isso demonstra a força que essa ferramenta vem ganhando ao 
longo dos últimos anos. 
 Portanto, por se tratar de uma ferramenta muito utilizada em 
meios digitais e ser altamente recomendada para negócios (por conta das 
suas características) o desenvolvimento de um dashboard para alimentar 
o aplicativo da HeyCheff parece ser a melhor solução. 
 Para a comunidade de estudantes de Design e Designers, a 
importância desse projeto se dá através do sucesso do uso de uma 
metodologia estudada e comumente aplicada no mercado (Garrett, 
2002). Além disso, a descrição das etapas pode ajudar o 
desenvolvimento das mesmas, uma vez que as tecnologias usadas para 
este projeto estão em constante evolução.  
 Pessoalmente, estou muito envolvido com o desenvolvimento 
digital. Construir um dashboard desde seu conceito se mostra como uma 
prática excelente por permitir que eu relembrasse técnicas aprendidas na 
universidade, aplica-las, analisa-las e produzir um produto a partir delas, 
que é comum no mercado contemporâneo. Ou seja, isso me tornou mais 
hábil a repetir e melhorar minhas técnicas me preparando ainda mais 
para o uso constante dela. 
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2. PROJETO DO DASHBOARD WEB HEYCHEFF 
 
O desenvolvimento desse dashboard busca atender as 
necessidades do público-alvo estipulado nesse projeto, determinados 
através da metodologia utilizada e detalhados no tópico 2.1.2 deste 
documento. 
 
2.1.  Plano de Estratégia 
Durante essa etapa o público-alvo é determinado e suas 
necessidades estudadas, para assim possibilitar a definição dos objetivos 
do produto. 
 Essa fase é focada completamente em pesquisa, tanto do 
público-alvo e mercado, quanto dos similares e concorrentes, e da 
história e presente do contexto no qual o projeto está inserido. 
 
2.1.1. Briefing 
A definição do briefing é o processo de entender as demandas 
iniciais do cliente, no caso da empresa HeyCheff. Para isso uma 
conversa de aproximadamente 30 minutos foi realizada com o CEO da 
empresa, Victor Yudi (vide apêndice A). 
 Em síntese a empresa busca, com o dashboard, desenvolver 
uma ferramenta própria, capaz de alimentar não só o atual aplicativo da 
HeyCheff, mas também os futuros aplicativos white label que estão em 
desenvolvimento. A ferramenta deve ser intuitiva e de simples 
usabilidade, cobrindo as funções básicas necessárias: gerenciamento de 
cardápio, gerenciamento de pedidos (no local e delivery), gerenciamento 
de dados e horários de funcionamento dos restaurantes. Através dessa 
ferramenta a empresa busca entregar confiança aos clientes, praticidade, 
bom funcionamento e boa estética. 
 
2.1.2. Perfil do Público-Alvo 
Para definição das necessidades dos usuários do dashboard, é 
necessário primeiro definir e conhecer qual é o público-alvo para qual o 
produto será entregue. Essas necessidades são somadas as necessidades 
definidas pelo cliente posteriormente. 
 O dashboard tem por objetivo atingir dois grupos de usuários 
distintos: os funcionários da HeyCheff e os funcionários dos 
restaurantes (considerando também os proprietários nesse grupo). O 
estudo desses grupos foi realizado de duas maneiras: a primeira um 
estudo dos dados existentes e a segunda uma entrevista com um 
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representante de cada grupo. Os dados existentes são de propriedade da 
empresa, uma vez que o foco da mesma não é atender todos os 
restaurantes brasileiros é preciso analisar apenas os restaurantes que se 
encontram dentro deste foco. Por isso apenas os restaurantes já 
contratantes dos serviços ou aqueles que fazem parte dos leads da 
HeyCheff foram utilizados nesse estudo. 
 Dentro do grupo dos funcionários da HeyCheff encontramos 
homens e mulheres de idades entre 20 e 28 anos. Estudantes da 
graduação e formados a menos de 3 anos. Apesar da maioria, cerca de 
quatro quintos, da empresa ser formada por funcionários do sexo 
masculino, isso se dá exclusivamente pelo fato da empresa ser de 
pequeno porte e os sócios, todos homens, formarem a maior parte do 
time. Portanto não será considerado nenhum padrão de gênero, e a 
própria empresa faz questão de destacar que futuramente outros 
funcionários serão contratados e o gênero não é fator de aceitação ou 
não de um funcionário. Além disso todos os funcionários possuem um 
nível em informática de intermediário para avançado. 
 Dentro do grupo dos funcionários dos restaurantes são 
destacados os gerentes gerais, gerente de vendas, gerente de marketing, 
supervisores e proprietários, como os responsáveis pela utilização do 
produto. Nesse grupo encontramos homens e mulheres, sem variações 
de gênero a serem destacadas, entre 35 e 60 anos aproximadamente. Em 
sua maioria com curso superior completo. O conhecimento de 
informática geralmente de nível intermediário. 
 As entrevistas realizadas foram através da internet e seguindo 
um questionário pré-estabelecido (vide apêndice B). A primeira foi 
realizada com um dos funcionários da HeyCheff, que hoje trabalha 
diretamente no desenvolvimento e edição dos cardápios dos 
restaurantes. A segunda foi realizada com a gerente geral do restaurante 
Bapi (Goiânia), que possui várias unidades na região. 
 As entrevistas proporcionaram as seguintes conclusões: o 
incomodo de gerenciamento de cardápios e dados é maior na empresa 
do que nos próprios restaurantes. O uso de internet acontece 
principalmente durante o horário de trabalho. O iFood é uma das 
ferramentas mais conhecidas no meio. Por parte dos restaurantes, é 
desconhecida soluções similares a HeyCheff.  
 Portanto teríamos a determinação do seguinte público-alvo do 
dashbaord a ser desenvolvido: homens e mulheres, entre 20 e 60 anos, 
com certo conhecimento em informática e uso da internet mais frequente 
no trabalho.  
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Este é um público amplo, principalmente nas faixas etárias. Para 
simplificar busquei focar na média de idade de cada um dos dois grupos, 
eliminando assim as extremidades e a média geral. Esse procedimento é 
semelhante ao utilizado em estatística, quando trabalhamos com quartis. 
Dessa forma focarei nas idades mais próximas dos 24 e 47 anos.  
 
 
 
2.1.3. Personas 
A partir dos dados levantados no estudo do público-alvo, 
personas são desenvolvidas para representar o mesmo durante todo o 
desenvolvimento do projeto. Elas são pessoas fictícias com suas 
características, estilos de vida e objetivos levados em consideração na 
determinação dos requisitos do projeto. 
 Para este projeto duas personas foram criadas, representando os 
grupos destacados anteriormente: funcionários da HeyCheff e 
funcionários dos restaurantes, respectivamente. São essas as personas 
desenvolvidas: 
 
 
Persona 1 
 
 
Figura 03. Foto de representação da persona 1 
Fonte: Flickr – Núcleo Editorial (2015) 
 
Nome: Matheus Leite 
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Idade: 24 anos 
Formação: Recém-formado em Administração 
Cargo: Customer Success na HeyCheff 
Descrição: Matheus é muito comunicativo e se interessa por 
vários assuntos e áreas. Gosta de trabalhar com novas tecnologias pois 
tem uma mente empreendedora, porém tem conhecimento básico em 
informática.  
Trabalha com customer success pois tem facilidades em entender 
o lado dos clientes da HeyCheff (restaurantes e usuários) e passar sua 
avaliação para os demais membros da equipe. 
Ele gosta muito de entretenimento online, como vídeos, páginas 
de humor e alguns jogos. Além de passar muito tempo conversando. 
Essas atividades são praticadas durante o seu trabalho, assim consegue 
se manter relaxado e estar sempre de bom humor ao conversar com os 
clientes. 
Ele possui uma namorada e mora sozinho em um pequeno 
apartamento, lá ele consome com frequência Netflix e Spotify.  
Matheus não se incomoda muito com a estética dos websites, o 
importante é funcionar bem e não perder tempo perdido nas páginas – 
muitas vezes ele navega enquanto está ao telefone com um cliente, e por 
isso precisa alcançar o que busca de forma rápida e sem perder o foco na 
conversa. Porém um site com bom acabamento pode deixa-lo mais 
satisfeito e maravilhado. 
No trabalho Matheus passa a maior parte do tempo em seu laptop, 
mas tanto antes quando depois, fica praticamente só no smartphone.  
Objetivos: 
• Ser capaz de acessar os dados dos restaurantes de forma 
rápida; 
• Visualizar informações de forma clara facilitando o 
trabalho no momento de gerar relatório para os clientes; 
• Conseguir editar informações incorretas dos restaurantes 
e ter os dados atualizados no aplicativo; 
• Ter acesso a todos os restaurantes sem precisar trocar de 
conta; 
• Conseguir duplicar itens em cardápios para evitar 
esforço; 
• Ter um canal de comunicação com os restaurantes. 
Narrativa: Matheus mensalmente prepara um relatório para os 
restaurantes da HeyCheff, para isso ele acessa o dashboard e lá ele 
consegue visualizar de forma simples os dados do último mês, como 
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número de vendas, valores arrecadados, número de clientes ativos e 
itens mais pedidos. Para ele adicionar esses dados na sua apresentação é 
muito rápido, ele só precisa ter um screenshot da tela, ou salvar a página 
em PDF. Os dados são comparados com os últimos meses no próprio 
dashboard o que é excelente para Matheus. Mesmo que esses dados 
estejam disponíveis para os clientes, ele envia um e-mail para certificar 
que essas informações serão de conhecimento dos responsáveis, além 
disso, ele escreve alguns comentários elogiando, motivando, e dando 
sugestões de como aumentar ainda mais esses números. 
 Matheus ainda responde as mensagens no dashboard que 
chegam através do canal de comunicação de lá. Ele também recebe 
ligações solicitando alterações nos cardápios e dados dos restaurantes. 
Como a navegação é simples ele consegue fazer as alterações sem 
sequer precisar desligar o telefone. O cliente fica muito satisfeito e 
Matheus resolve suas tarefas de forma simples.  
 
Persona 2 
 
 
Figura 04. Foto de representação da persona 2 
Fonte: Flickr – Sara Ashley (2008) 
 
Nome: Marcos Antônio Schimitt 
Idade: 46 anos 
Formação: Publicidade e Propaganda 
Cargo: Proprietário de restaurante 
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Descrição:  Marcos se formou em publicidade e trabalhou na 
área durante alguns anos. Porém sempre gostou de culinária. Há 5 anos 
montou um restaurante conceitual e está planejando em abrir sua 
segunda unidade. Ele preza pela qualidade do serviço prestado e o 
feedback de seus clientes é muito importante. Hoje ele trabalha com 
pratos mais sofisticados, mas ainda assim vende take-away e delivery. 
Ele gosta de participar de feiras e conhecer nossas tecnologias, 
ferramentas e acessórios que pode aplicar ao seu negócio. Faz parte de 
uma comunidade de donos de restaurante que conversam entre si sobre 
esses assuntos, além de fornecimento, valores, custos, e qualquer outro 
assunto relacionado a restaurantes Brasileiros. 
 Marcos é separado e possui duas filhas. A mais velha, de 16 
anos é muito participativa e tem interesse em continuar os negócios do 
pai. Como é jovem auxilia Marcos a ficar atento as tendências online. 
 Em seu restaurante ele possui alguns problemas com certos 
serviços contratados, pois mais dificultam o processo do que auxiliam. 
Por possuir alguns contratos vigentes é obrigado a continuar a pagar 
pelo serviço mesmo que queira parar de usar. 
 Marcos, por possuir um gerente e o auxílio de sua filha, 
consegue passar menos tempo no restaurante, cerca de 4 horas diárias, e 
as demais horas foca na administração do seu negócio e no estudo das 
oportunidades para o futuro. 
 Ele utiliza frequentemente seu notebook em casa para funções 
administrativas. No tempo livre gosta de ler, relaxar, assistir filmes e 
fazer compras, além de viajar com suas filhas. 
Objetivos: 
• Acompanhar o faturamento arrecadado através do 
serviço da HeyCheff e projetar os meses seguintes; 
• Escolher as ações de marketing digital com base no 
comportamento dos clientes engajados através do 
aplicativo; 
• Acompanhar a evolução dos serviços da HeyCheff com a 
intuição de adquirir um aplicativo white label 
futuramente; 
• Poder manter uma versão do seu cardápio online 
atualizada; 
• Criar promoções online para clientes que pedirem através 
do aplicativo; 
• Organizar melhor a entrada de pedidos para delivery 
através do dashboard; 
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• Verificar relatórios de qualquer lugar por meio do seu 
smartphone. 
Narrativa: Marcos já ensinou como fazer o gerenciamento do 
cardápio e pedidos para o seu gerente, portanto utiliza o dashboard da 
HeyCheff com intenções financeiras. Ele costuma ler os relatórios que 
recebe por e-mail, e discute muito sobre as ações de marketing a serem 
tomadas junto da equipe da HeyCheff. Além disso ele faz questão de 
verificar e validar todo o material gráfico e acredita que pode investir 
ainda mais com os resultados positivos que ele vem verificando ao 
utilizar este serviço. No dashboard ele verifica se o andamento dos 
pedidos está coerente com o esperado, verifica se o cardápio foi 
atualizado de forma correta, e cuida das datas e horários de 
funcionamento do restaurante. 
 
2.1.4. Análise de Similares e Concorrentes 
Para aumentar o domínio sobre o problema que pretende ser 
resolvido por meio do projeto em desenvolvimento, é feita uma análise 
dos produtos, empresas e serviços similares e concorrentes. Essa prática 
aumenta o número de dados coletados, oferecendo mais informações 
sobre o mercado, indicando os pontos positivos e negativos já existentes 
e assim auxiliando o desenvolvimento do produto. 
 É importante deixar claro que essa análise não busca gerar 
cópias, pelo contrário, a ideia é fortalecer os pontos fortes e evitar ou 
solucionar os pontos fracos identificados. Como disse Bonsiepe (1984), 
essa prática é importante pois evita reinvenções. 
 Concorrentes são aqueles que disputam mercado, ou seja, 
possuem soluções que funcionam de forma semelhante, buscam 
solucionar o mesmo problema e focam o mesmo público-alvo. Similares 
são aquelas empresas e produtos que funcionam de forma semelhante, 
mas não obrigatoriamente disputam o mesmo mercado ou buscam 
solucionar o mesmo problema. 
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Figura 05. Esquema simplificado dos concorrentes e similares. 
Fonte: o autor. 
 
 
 Para essa análise, cinco empresas e seus respectivos produtos de 
gerenciamento de dados foram analisados. As concorrentes selecionadas 
foram: Allset e Wolt. Ambas empresas são estrangeiras, uma atuando 
principalmente nos Estados Unidos e outra na Europa. A primeira 
oferece uma solução em forma de aplicativo para smartphone e tablet e 
a segunda oferece apenas uma opção para tablets. As soluções são 
completas dentro do que é proposto por cada empresa. Elas possuem 
soluções web, mais completas, mas esse não é o foco delas. Visualmente 
elas possuem um excelente acabamento e focam muito na experiência 
mais simples possível para o usuário. Essas empresas trabalham com o 
adiantamento de pedidos, bem como a HeyCheff faz no Brasil. 
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 As similares selecionadas foram: iFood, Delivery Direto e 
Entregaweb. Todas brasileiras e atuantes no ramo de tecnologia para 
restaurantes. Elas possuem todas um dashboard online, porém focadas 
muito mais no serviço de delivery. O iFood possui um maior 
reconhecimento, além de uma base de usuários muito maior, o que atraí 
novos usuários e consequentemente novos restaurantes. As duas outras 
empresas trabalham para cobrir os pontos fracos do iFood e assim 
ganhar mais espaço. Suas soluções não são completas, possuem uma 
estética muito pobre e a experiência em telas menores não é das 
melhores. 
 Como todas as empresas oferecem seus serviços 
exclusivamente para restaurantes que possuem contratos assinados o 
acesso aos seus produtos foi limitado, dependendo dos restaurantes 
parceiros da HeyCheff que disponibilizaram acesso momentâneo e dos 
materiais de divulgação dessas empresas. Porém os dados coletados 
foram suficientes para identificar as funcionalidades, pontos fracos e 
fortes de cada serviço, conforme os parâmetros apresentados a seguir. 
 
2.1.4.1. Parâmetros de Análise 
Para planejar o andamento da análise de cada concorrente e 
similar, alguns parâmetros foram levantados. Dessa forma é possível 
compará-los entre si e posteriormente ao produto desenvolvido neste 
projeto. 
 Foram levados em consideração os seguintes aspectos:  
a) Existência e qualidade do gerenciamento de cardápio e de 
pedidos: quais serviços de gerenciamento são oferecidos 
dentro do produto e qual a qualidade deles, se levada em 
consideração a expectativa e necessidades do público-alvo.  
b) Identificação e qualidade das tecnologias utilizadas: quais 
plataformas são compatíveis com o produto e de que forma 
ele é entregado: web, aplicativo para smartphone, aplicativo 
para tablete, programa para PC, etc. A qualidade da 
tecnologia também é um fator importante, pois deve-se 
verificar se ela é coerente com as melhores opções existentes. 
c) Liquidez do layout e sua apresentação: como explicado 
anteriormente, é muito importante a apresentação de um 
serviço em diferentes tamanhos de tela. Por isso é analisado 
se e como os produtos se adequam a uma variedade de 
dispositivos 
d) Qualidade da estética: apesar de mais subjetiva, a estética é 
levada em conta. O produto deve manter uma estética 
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coerente durante a navegação e preferencialmente ela deve 
estar de acordo com as tendências dos últimos anos. 
e) Experiência do usuário e organização da interface: o uso 
do produto deve ser simples, as informações bem distribuídas 
e de fácil acesso do usuário. Dificuldades de interpretação e 
navegação contam como pontos negativos. 
f) Tempo gasto durante ações e reações no uso do 
dashboard: a navegação deve ser fluida. Uma ação não pode 
demorar tempo demais, mesmo que em conexões mais lentas 
– como o 3G dos smartphones. Além disso as “reações” 
devem ser quase que momentâneas, evitando que um dado 
errado não traga prejuízo para um cliente, por exemplo. 
  
 Após a análise desses parâmetros nos produtos concorrentes e 
similares, de diversos países e empresas, poderão ser estipulados alguns 
dos requisitos funcionais deste projeto. 
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2.1.4.2. Concorrente 1: Allset 
 
 
Figura 06: Foto de uma das telas do aplicativo do Allset para restaurantes. 
Fonte: Allset 
 
Gerenciadores: O Allset foca em uma solução muito sólida que 
funciona através de um aplicativo para smartphones e tablets. Porém 
essa solução é focada no gerenciamento de pedidos e não no 
gerenciamento de cardápios. A empresa também oferece um dashboard 
web, que aí sim, além de sólido é muito completo, possuindo também o 
gerenciamento de cardápio. 
Tecnologias: O Allset utiliza-se das melhores tecnologias hoje 
existentes. O aplicativo garante melhor fluidez e simplicidade no 
gerenciamento de pedidos, enquanto o dashboard web é a ferramenta – 
principalmente – para gerenciamento de cardápio. Nos aplicativos 
utiliza-se as linguagens necessárias para desenvolvimento em cada 
plataforma. Na web utiliza HTML, CSS, JavaScript além de outras 
linguagens voltadas ao back-end. 
Liquidez da Interface: A empresa apostou em uma forma 
diferente de se trabalhar a mobilidade. A liquidez praticamente não se 
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aplica de forma direta. O dashboard web simplesmente não funciona 
bem em telas menores, pois a empresa entende que as tarefas ali 
realizadas devem ser feitas pelo menos com um tablet, mas 
preferencialmente com um laptop ou computador. Além disso, para o 
Allset, o smartphone deve realizar as tarefas mais corriqueiras e simples, 
no caso, gerenciar os pedidos. Dessa forma, ela limita o uso de usuários 
de telas menores. 
Estética: A estética do Allset segue tendências e padrões 
utilizados atualmente. Possui uma aparência minimalista, com o uso de 
cores claras e vibrantes. As cores da marca também estão por toda a 
ferramenta (independente de ser na web ou no aplicativo). A tipografia 
utilizada é de fácil leitura e a iconografia bem selecionado. A empresa é 
coerente na sua linguagem por todos os produtos oferecidos. 
UX/UI: A interface criada pela empresa é muito amigável ao 
usuário. A hierarquia da informação, as labels utilizadas, o agrupamento 
do conteúdo, as animações e as formas de interações geram uma 
experiência excelente. O aplicativo é muito objetivo e não proporciona 
nenhuma dificuldade durante o uso.  
Tempo: Por conta dos itens citados anteriormente, como boa 
estética, boa organização da interface e excelente experiência, o tempo 
de tomada de decisões e de ações do usuário é muito rápido. Além disso, 
o aplicativo e o dashboard web respondem as ações praticamente de 
forma instantânea. 
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2.1.4.3. Concorrente 2: Wolt 
 
 
Figura 07: Foto de uma das telas do aplicativo de gerenciamento do Wolt 
Fonte: Wolt. 
 
 Gerenciadores: A empresa Wolt, assim como o Allset, oferece 
soluções muito sólidas para os restaurantes. Eles focam o gerenciamento 
através do aplicativo para tablets. Mesmo assim, os dois gerenciamentos 
básicos são encontrados no produto.   
 Tecnologias: A empresa oferece uma solução específica para 
tablets, porém a tecnologia utilizada para o desenvolvimento do 
aplicativo é a mais atual do mercado. Também há um dashboard web, 
que utiliza das mesmas tecnologias apresentadas pelo Allset, ou seja, as 
mais recomendadas para esse tipo de desenvolvimento. 
 Liquidez da Interface: Nesse quesito o Wolt deixa um pouco a 
desejar. O dashboard web não funciona de forma perfeita em telas 
menores, e o aplicativo é limitado aos tablets, ou seja, não funciona em 
smartphones também. Para o mercado que a empresa trabalha isso não é 
um problema, na Europa os custos para se ter um tablet não são tão 
altos. Porém limita o uso e a expansão dos serviços para países mais 
emergentes. 
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 Estética: A estética do Wolt é agradável. Cores claras 
combinadas com algumas cores mais vibrantes. O uso de cards, como 
acontece no Material Design. Tipografia bem selecionada. A empresa só 
não ganha nota máxima neste quesito pois existem algumas pequenas 
incoerências, como por exemplo, o minimalismo em botões: alguns são 
com cores chapadas, outros possuem sombreamento. 
 UX/UI: A organização das informações na interface e a 
experiência do usuário ao navegar pela ferramenta do Wolt são – no 
geral – muito boas. As hierarquias são bem determinadas, as ações 
principais são destacadas. Existem animações simples que facilitam o 
entendimento das ações realizadas. O aplicativo é muito objetivo, 
oferecendo as opções na hora certa, como ao recusar um pedido e 
opções rápidas de motivo serem apresentadas. O único ponto é que não 
haveria a necessidade de usar um menu do tipo “hambúrguer”, uma vez 
que a menor tela, em que o produto será apresentado, é a de um tablet. 
Essa solução gera pequenas confusões em muitos usuários, como já 
explicou o Designer Louie (2014).  
 Tempo: As ações do usuário no produto do Wolt são muito 
rápidas. Como dito anteriormente, foi desenvolvido um produto 
objetivo. Existem poucos botões e todos são simples de entender. As 
reações são instantâneas e, quando necessário, oferecem outras ações 
que simplificam ainda mais o processo (como no exemplo de se recusar 
um pedido).  
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2.1.4.4. Similar 1: iFood	
  
 
Figura 08: Foto de uma das telas do dashboard do iFood. 
Fonte: o autor. 
 
 Gerenciadores: Dentro do dashboard do iFood é possível 
encontrar todos os gerenciadores considerados básicos: tanto o de 
pedidos quanto o de cardápio. Ambos funcionam de forma simples, não 
utilizam de inteligências artificiais e um número variado de 
possibilidades. Por exemplo o controle de adicionais de um determinado 
prato não possuí uma opção de valor a ser atribuído em caso de extras. 
Mas é possível criar soluções para esses casos. Portanto nesse quesito 
consegue uma nota alta. 
 Tecnologias: O iFood utiliza um dashboard web. A mesma 
solução proposta nesse projeto. Ele é construído com HTML, CSS, 
JavaScript e outras linguagens voltadas ao back-end. É coerente com as 
tecnologias mais recentes. 
 Liquidez da Interface: O dashboard pode ser visualizado em 
dispositivos de telas menores, mas a experiência nesses casos não são as 
melhores possíveis. O excesso no uso de tabelas e a forma com que são 
apresentadas são os principais responsáveis para haver um desconto de 
nota nesse quesito. 
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 Estética: A estética do iFood não é ruim, mas não segue as 
tendências do ano de 2016/17. Ela é simples, mas as dimensões, 
iconografia, tipografia, uso e combinação de cores, além da 
apresentação de certos elementos, poderia ser muito melhor. O Material 
Design, introduzido pela Google poderia ser uma solução de rápida 
implementação, simples e coerente com as tendências para os anos 
seguintes. 
 UX/UI: Alguns dos argumentos apresentados em Liquidez e 
Estética não são favoráveis para a User Experience e User Interface do 
produto estudado. Outro fator que não colabora para que a empresa 
tenha uma nota alta nesse requisito é a presença de mensagens em 
inglês, em uma página em português, durante a interação. Alguns ícones 
não deixam claro quais os tipos de ações eles representam e os 3 itens do 
menu poderiam ser substituídos por opções mais especificas, 
diminuindo o número de cliques durante a utilização do dashboard. 
Excluindo esses fatores, a organização das informações é feita de forma 
clara, geralmente pelo uso de tabelas, e a experiência em computadores 
atende algumas expectativas.  
 Tempo: O tempo de ações no dashboard o iFood é bom, a 
interface é leve por isso o carregamento é rápido. Poderia ser melhor, se 
oferecesse um numero maior de ações em determinados casos, 
diminuindo esforços repetidos, por exemplo. A principal falha é no 
tempo de reação. De acordo com alguns clientes do iFood que foram 
contatados, o tempo para a correção do cardápio ser publicada e 
atualizada, pode ser suficiente para gerar problemas. Geralmente, esses 
clientes, preferem realizar essas alterações por telefone por 
considerarem um método mais rápido e eficiente. 
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2.1.4.5. Similar 2: Delivery Direto 
 
 
Figura 09: Imagem do dashboard do Delivery Direto. 
Fonte: Delivery Direto. 
 
Gerenciadores: O Delivery Direto entrega para seus clientes um 
produto muito completo. O dashboard possui não só os gerenciadores 
básicos, mas também a gerencia de outros dados relevantes, como as 
regiões de área de entrega, por meio de polígonos em um mapa. A forma 
de configuração de pedidos e do cardápio funciona muito bem.  
Tecnologias: Assim como o iFood, o produto da empresa é 
construído através de um dashboard web, utilizando-se das linguagens 
coerentes para esse tipo de desenvolvimento. Um dos pontos positivos 
do Delivery Direto, é o uso de plug-ins para o funcionamento com 
impressoras. 
Liquidez da Interace: O dashboard funciona muito bem em 
telas grandes e até é capaz de ser visualizado em um tablet, porém com 
algumas limitações, como o uso de impressoras, por exemplo. O link 
pode ser acessado através de smartphones, mas é completamente 
impossível de se usar. Portanto ele é semi-responsivo, perdendo uma das 
funcionalidades primordiais do serviço e sendo impossível de se usar em 
telas menores. 
Estética: O produto da empresa tem uma estética agradável. 
Segue algumas das guidelines do Material Design, mas com alguns 
ajustes. Os botões e links se destacam enquanto o restante possui cores 
mais sobreas. O uso de ícones é limitado, porém estes foram bem 
selecionados e claros. A estética se mantem coerente durante a 
navegação, o que soma ainda mais. 
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UX/UI: A organização das informações e a experiência durante o 
uso da ferramenta são extremamente agradáveis. Tudo é bem 
hierarquizado, os itens de menu são de simples entendimento, e a 
navegação chega a ser prazerosa. Os botões determinam de forma clara 
a ação que o usuário vai executar.  
Tempo: O Delivery Direto permite que testes sejam feitos em seu 
dashboard, desta forma foi possível testar como tudo se comporta. Em 
relação ao tempo a ferramenta se saiu extremamente bem, respondendo 
a comandos de forma muito rápida. A organização da informação 
também favorece o tempo de ação do usuário. 
 
2.1.4.6. Similar 3: Entregaweb 
 
 
Figura 10: Foto de uma das telas do dashboard do Entregaweb. 
Fonte: o autor. 
 
 Gerenciadores: O dashboard da Entregaweb é muito limitado, 
principalmente quando falamos nos gerenciadores básicos. Apesar de 
possuir o gerenciador de pedidos não há um gerenciador de cardápio, 
por isso a alteração de preços e itens não é realizada de forma autônoma 
pelos restaurantes. Além disso o gerenciamento de pedidos é muito 
limitado.  
47 
 
 Tecnologias: A empresa Entregaweb utilizou das mesmas 
tecnologias presentes nos produtos de outras empresas. A ferramenta 
web utiliza HTML, CSS, JavaScript, além das linguagens de back-end. 
Portanto, também é coerente com as tecnologias atuais.  
 Liquidez da Interface: O dashboard da empresa foi 
desenvolvido utilizando muitas tabelas horizontais, que são praticamente 
impossíveis de serem quebradas em linhas. Há, em alguns momentos, 
excesso de informação ou de espaço em branco que também impedem 
um bom funcionamento e apresentação em dispositivos de telas 
menores. 
 Estética: A estética do Entregaweb é ultrapassada, utiliza 
tabelas que ficam comprimidas mesmo em telas maiores. A iconografia 
é quase inexistente. A paleta de cores não é a mais agradável, 
combinando cores quentes e frias de forma incoerente e pobre. A 
tipografia e o tamanho selecionado não são os mais adequados para as 
dimensões utilizadas no produto. Não há destaques e uma boa hierarquia 
em áreas de importância, como em “itens do pedido”, por exemplo. 
Assim como o iFood, poderia ter selecionado uma estética baseada em 
princípios como o Material Design. 
 UX/UI: A organização das informações e a experiência 
proporcionada pelo uso do dashboard está muito longe de ser uma das 
melhores em telas maiores, quanto mais em telas menores, como 
explicado anteriormente. Elementos mal relacionados, falta de 
hierarquia visual são dois dos fatores contribuintes para isso. 
 Tempo: Quando se trata de tempo o dashboard funciona muito 
bem. O fato de ser limitado, não possuir muitas imagens e ícones, 
favorece este parâmetro. Ainda assim, a navegação poderia ser mais 
rápida. O excesso de rolagem e de informações na lista de pedidos faz 
com que o usuário demore mais para encontrar informações relevantes. 
 
2.1.5. Comparação dos Concorrentes e Similares 
Para tornar a comparação visivelmente mais simples, um 
esquema, com avaliações em pontos de 0 a 5, foi montado a cada um 
dos produtos analisados. As descrições e os motivos pela pontuação 
dada a cada critério foi descrito anteriormente (vide item 2.1.4.1). 
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Figura 11: Esquema comparando as notas da solução de cada empresa. 
Fonte: o autor. 
 
2.2.  Plano de Escopo 
A etapa do Plano de Escopo é responsável por determinar os 
requisitos e as especificações funcionais do projeto. Também é possível 
determinar os limites de até onde o projeto deve chegar (tecnologias 
devem ser atualizadas constantemente, portanto novos limites podem ser 
determinados mesmo após a conclusão do produto por meio desse 
Projeto de Conclusão de Curso). 
 
2.2.1. Diretrizes 
Através do briefing, das entrevistas, pesquisas, personas e análise 
dos concorrentes e similares, os requisitos funcionais do produto foram 
definidos. 
 Afim de atingir o objetivo de tirar proveito de uma ferramenta 
interativa para a administração de dados do aplicativo HeyCheff, 
respeitando as necessidades dos usuários e as particularidades do 
mercado, os requisitos definidos foram: 
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Requisitos de Funcionalidade Fonte 
Adicionar e editar itens do cardápio. Pesquisas, personas e 
avaliação dos 
concorrentes e similares. 
Gerenciar a entrada e saída de pedidos. Pesquisas, personas e 
avaliação dos 
concorrentes e similares. 
Editar informações básicas do restaurante como 
nome, endereço e horário de funcionamento. 
Pesquisas, personas e 
avaliação dos 
concorrentes e similares. 
Gerenciar o programa de recompensas. Pesquisas, personas e 
avaliação dos 
concorrentes e similares. 
Possibilitar e impressão de certas informações 
essenciais para restaurantes e empresa. 
 
Pesquisas, personas e 
avaliação dos 
concorrentes e similares. 
Visualizar métricas relevantes ao restaurante. Pesquisa com os 
restaurantes e avaliação 
dos concorrentes e 
similares. 
Permitir que um dono de restaurantes, redes ou 
franquia tenha acesso a todas unidades através de 
uma única conta. Isso também se aplica a 
HeyCheff que deve ter acesso a todos os 
restaurantes. 
Pesquisas, personas e 
avaliação dos 
concorrentes e similares. 
Customizar o aplicativo através do dashboard. Pesquisa com 
restaurantes 
Criar mais um canal de contato entre restaurante e 
empresa. 
Pesquisas, personas e 
avaliação dos 
concorrentes e similares. 
Quadro 01: Requisitos de funcionalidades e a fonte de onde eles surgiram.  
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2.2.2. Conceitos 
Os conceitos, bem como os requisitos, foram definidos através 
dos processos realizados, focando principalmente nas personas, seus 
anseios, necessidades e aspirações, bem como seus objetivos. 
 Os conceitos definidos foram: 
• Criativo e Simples 
• Mobile Friendly 
• Segurança e Garantia 
 
2.2.2.1.  Criativo e Simples 
A criatividade é diretamente ligada a interatividade e as 
hipermídias, citadas anteriormente. O projeto deve trabalhar outras 
formas de interatividade que vão além de simples hiperlinks. Por 
exemplo: utilizar vídeos e áudios quando possível e adequado. Outras 
formas de interação como gráficos dinâmicos, drag and drop e 
animações podem tornar o dashboard muito mais interessante.  
 Além disso, deve-se garantir o bom funcionamento e a 
simplicidade das interações. De nada adianta criar uma interação 
inovadora se ela ficar apenas no conceito e na prática ela ser 
completamente descartável, ou pior, trouxer dificuldades ao usuário. 
Como visto nas entrevistas, lentidão e funcionalidades não/mal 
implementadas incomodam muitos usuários de qualquer website. 
Uma interface que é criativa e simples vai conseguir prender mais 
a atenção do usuário. Processos chatos e demorados como criar um 
cardápio ou analisar dados mensais, podem se tornar tarefas simples e 
muito mais prazerosas.  
 
2.2.2.2. Mobile Friendly  
O conceito de mobile friendly (ou amigável aos dispositivos 
móveis, em português), refere-se ao acesso e uso do dashboard em 
diversos dispositivos, principalmente os de telas menores como os 
smartphones e tablets. Como já apresentado nesse trabalho, o uso desses 
devices é cada vez mais comum e representa parcela considerável do 
acesso a internet na atualidade. 
O mobile friendly está diretamente ligado as interfaces liquidas – 
que ajustam suas dimensões com base no tamanho da tela – e também as 
interfaces adaptáveis – capazes de trocar elementos e suas características 
com base no tamanho da tela. 
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Nem sempre é possível disponibilizar todas as ferramentas e 
funções em espaços pequenos, mas uma interface amigável vai permitir 
que tudo aquilo que for considerado fundamental será disponibilizado. 
Por mais que este pareça um conceito básico, a grande maioria 
das ferramentas avaliadas, não tomaram os devidos cuidados para 
preparar a interface. Por isso, o conceito de mobilidade, passa a ser um 
diferencial importante deste projeto.  
 
2.2.2.3. Segurança e Garantia 
Um website pode ter boas formas de interação, pode funcionar 
muito bem em qualquer dispositivo, mas sem uma boa experiência 
durante o uso, tudo isso é perdido e a impressão do usuário não vai ser a 
melhor possível. Isso é o que aconteceu com alguns dos similares 
verificados: os clientes preferem ligar utilizando o telefone a fazer as 
alterações online, pois a experiência apresentada em seus dashboards 
não é a mais adequada. Demora para atualização dos dados, dados 
alterados de forma incorreta, incoerência são todos exemplos de uma 
experiência ruim. 
O usuário precisa se deparar com uma interface sólida, que passe 
segurança ao executar as ações. As informações devem estar dispostas 
de forma clara. O esforço na navegação deve ser o mínimo possível, 
buscando sempre o ideal de sequer existir. Os itens do menu, a 
linguagem, os ícones, a tipografia utilizada, as cores, as formas, tudo 
isso deve ser muito bem selecionado para evitar esforços desnecessários. 
O usuário precisa ter certeza das suas escolhas. 
Além disso, ele precisa da garantia de que essas ações serão 
processadas da maneira correta. Não basta ele entender toda a estrutura 
da ferramenta, mas (por exemplo) por um problema de conexão ou um 
problema no servidor, a ação realizada não ser executada. Se um item do 
cardápio for alterado no dashboard, ele deve ser alterado no aplicativo.   
Se um problema no processamento dos dados ocorrer, o usuário deve ser 
notificado com clareza para ter a garantia do que está ou não 
acontecendo em seu sistema. 
 
2.3.  Plano de Estrutura 
É na etapa do plano de estrutura que toda as informações 
coletadas começam a ser organizadas para posteriormente preparar-se a 
interface com base nessa organização. Os requisitos já foram listados, 
mas agora precisam ser hierarquizados para exista uma lógica e, 
consequentemente, facilidade durante a navegação. 
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2.3.1. Card Sorting 
Para organizar os requisitos, foi utilizada uma dinâmica 
conhecida como card sorting, que basicamente distribui conteúdos em 
cartões distintos e estes são organizados em categorias  por meio de uma 
lógica pessoal. Por isso, essa dinâmica é feita com o público-alvo. 
Portanto, nesse caso, membros da empresa e dos restaurantes. 
É importante ressaltar que essencialmente o card sorting é 
utilizado para organizar conteúdo, mas como no caso do dashboard 
existem poucos conteúdos e muitas funções, o método foi adaptado para 
organizar as funcionalidades das páginas. 
Essa organização foi baseada em um primeiro MVP, ou seja, uma 
primeira versão que com o tempo evoluiria, mas que já poderia ser 
utilizada. As funcionalidades destacadas não foram detalhadas 
profundamente, pois os campos de inserção de dados e a organização 
destes, dependeriam muito da forma e da lógica determinada pelos 
desenvolvedores. 
Como dito anteriormente, a metodologia deste projeto foi 
adaptada, e a partir desse momento isso ficará cada vez mais claro e o 
envolvimento dos desenvolvedores mais constante. 
 
 
Figura 12: Foto de um dos card sorting realizados. 
Fonte: o autor. 
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Para o desenvolvimento do dashboard deste projeto, um total de 
três usuários foram convidados a realizar esta dinâmica. Eles deveriam 
se basear nos itens listados abaixo, mas poderiam remover ou adicionar 
qualquer item que acreditassem ser necessário. Também deveriam 
imaginar um nome para o grupo (categoria).  
 As funcionalidades foram geradas a partir dos requisitos de 
funcionalidade e são listadas a seguir: 
• Visão rápida dos últimos pedidos realizados 
• Visão detalhada de todos os pedidos 
• Relatório rápido dos valores recebidos durante o mês 
• Relatório detalhado dos valores recebidos durante o mês 
• Alteração da unidade do restaurante 
• Gerenciamento dos pedidos recebidos 
• Lista de pedidos entregues 
• Gerenciamento do cardápio 
• Relatório dos itens do cardápio mais e menos pedidos 
• Relatório rápido dos dias de maior movimento do 
restaurante 
• Relatório detalhado do movimento do restaurante 
• Gerenciamento dos dados do restaurante (nome, 
endereço, horário de funcionamento e calendário de 
funcionamento) 
• Solicitar contato com a HeyCheff 
• Listar clientes 
• Relatório de clientes mais ativos 
• Gerenciamento do programa de recompensas 
• Desconectar da conta 
• Preview no Aplicativo 
 
2.3.2. Resultados 
Após a realização, os dados coletados individualmente foram 
agrupados e avaliados, buscando padrões e relações entre os resultados. 
Alguns itens não listados foram adicionados pelos usuários e a 
relevância dos mesmos foi considerada. 
Em todas as dinâmicas, a opção de “desconectar” foi colocada 
como presente em todas as telas. A alteração entre unidades de 
restaurante, também foi colocada como presente em todas as telas, na 
maioria dos casos.  
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Dentro da página de inicio, foram sugestões em comum os 
seguintes itens: relatório rápido dos valores recebidos durante o mês, 
relatório rápido dos dias de maior movimento do restaurante e visão 
rápida dos últimos pedidos realizados. 
Foi de sugestão da maioria dos testes, o uso da palavra 
“relatórios”, para a página que contem os seguintes itens: relatório dos 
itens do cardápio mais e menos pedidos, relatório detalhado do 
movimento do restaurante, relatório detalhado dos valores recebidos 
durante o mês, relatório de clientes mais ativos, relatório detalhado do 
movimento do restaurante, e lista de clientes. 
Mais uma vez, a maioria sugeriu o nome da página “restaurante”, 
para o gerenciamento dos dados do restaurante (como nome, endereço, 
horários de funcionamento e calendário de funcionamento). Da mesma 
forma, a página “programa de recompensas” para o gerenciamento do 
mesmo. Um dos testes apontou a união desses dois itens em uma única 
página, mas o mesmo acabou sendo desconsiderado, não só pela 
maioria, mas por se tratarem de informações completamente diferentes e 
importantes, que não devem ser confundidas. 
Para a página denominada “pedidos”, o gerenciamento de pedidos 
recebidos foi unanime.  A lista de pedidos entregue não foi adicionada 
por um dos participantes, pois para ele, entende-se que essa 
funcionalidade está inclusa no gerenciamento. Portanto essa lista 
também foi apontada pela maioria. A adição do item de visão detalhada 
dos pedidos, foi decidida depois da dinâmica, durante uma discussão 
com todos os membros participantes. Houveram algumas confusões com 
a visão rápida e mais uma vez foi entendido que a visão detalhada faria 
parte do gerenciamento. Dessa forma este item também foi incluído 
nesta página. 
A página “cardápio” também foi montada por unanimidade 
contendo o gerenciamento do cardápio. Um dos membros adicionou o 
preview do aplicativo aqui, mas devido ao não uso deste item pelos 
outros membros, este foi considerado descartável e de difícil 
desenvolvimento. 
Houve uma certa divergência em relação a entrada de contato 
com a empresa. Por conta disso o assunto foi discutido com os 
participantes e chegou-se a seguinte conclusão: adicionar o item 
“informações e contato” em todas as páginas, adicionando-se também 
um FAQ e um campo de informações úteis (como sugerido por um dos 
participantes). Assim os usuários sempre que tivessem qualquer tipo de 
dificuldades pudessem solicitar um auxilio da empresa, sem perder 
tempo buscando por isso. 
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Desta forma, os dados coletados foram agrupados em categorias e 
organizados por meio do esquema a seguir: 
 
 
 
58 
 
 
Figura 13: Organização das informações coletadas por meio do card sorting. 
Fonte: o autor. 
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2.4.  Plano de Esqueleto 
 
O plano de esqueleto é a penúltima etapa dentro da metodologia 
de Garrett, nessa etapa o projeto começa a se tornar concreto. Até este 
momento o projeto estava sendo estudado de forma mais conceitual, 
seus valores e propósitos, além do estudo para conhecer, entender o 
público-alvo e suas necessidades. Mas daqui para frente, o foco passa a 
ser o desenvolvimento da interface e do produto propriamente dito. 
 
2.4.1. Estratégia Utilizada 
Tratando-se de um produto real e de um tempo de produção 
relativamente curto, os procedimentos dessa etapa foram um pouco 
comprometidos em um primeiro momento. Como haviam datas de 
entregas para os clientes, era mais importante ter algo funcionando a ter 
algo mais bem elaborado. Portanto, para poupar tempo, várias páginas 
precisaram ser desenvolvidas e, apenas posteriormente, voltaríamos para 
essa etapa. Mas, assim, as opiniões dos usuários também poderiam ser 
levadas em conta no momento de redesenhar a estrutura delas.  
Trabalhar desta forma não é o ideal e foge um pouco da 
metodologia proposta por Garrett, mas infelizmente é a realidade de 
muitas empresas, e dentro da HeyCheff não foi diferente. Até mesmo 
por este motivo foi citado anteriormente que a metodologia seria 
adaptada e utilizada de forma cíclica, pois muitas vezes teríamos que 
voltar a etapas anteriores. 
Entendendo essa necessidade, priorizando o tempo e tendo uma 
visão global do produto, – sendo utilizado tanto pelos clientes quanto 
pela empresa – uma estratégia própria para o desenvolvimento da 
interface foi utilizada, que na minha opinião foi muito coerente para 
uma ferramenta como essa: 
Primeiramente foi determinada a estrutura base de todas as 
páginas e seu comportamento em telas maiores e menores. Depois, foi 
determinado o comportamento de diversos elementos. 
Dessa forma, o comportamento do maior número possível de 
elementos poderia ser determinado, e bastaria o desenvolvedor unir 
grupos desses elementos para formar as páginas. A hierarquia dos 
elementos, os termos utilizados para descrever as instruções da página e 
a possibilidade de simplificar campos não seriam estudados de forma 
profunda inicialmente, porém os campos de inserção de dados teriam 
um comportamento coerente com toda a proposta do projeto.  
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Durante o desenvolvimento, apelidamos essa estratégia de Lego, 
remetendo aos brinquedos em formato de blocos que, por possuírem um 
padrão de encaixe, podem formar estruturas sólidas com peças variadas 
nas mãos de qualquer pessoa. Também foi lembrada como self-service, 
onde o desenvolvedor poderia se servir das opções projetadas. 
Essa estratégia foi responsável por acelerar o processo de design 
das páginas pois trouxe uma certa autonomia aos desenvolvedores: eles 
passaram a ter conhecimento visual e comportamental dos elementos, 
juntamente do conhecimento que eles já possuíam do banco de dados 
responsável pelo aplicativo.  
Não foi necessário desenvolver a interface de tela por tela, com 
todas as medidas detalhadas, bastavam algumas conversas e alguns 
rascunhos no papel para chegar em soluções rápidas e coerentes.  
Além disso, o projeto ficou muito bem alinhado entre design e 
desenvolvimento. Pois, na parte técnica, busca-se sempre o 
reaproveitamento de elementos, classes e regras. Uma vez criados, 
bastava-se replicar e fazer pequenos ajustes, tornando o processo quase 
automático.   
 
2.4.2. Estrutura Base das Páginas 
No item 2.3.2 os resultados do card-sorting apresentaram uma 
estrutura que contem 6 páginas além de itens presentes em todo o 
dashboard. Também já foi informado que os planos da HeyCheff são de 
criar um produto capaz de integrar mais funcionalidades futuramente, 
como os aplicativos White-labels citados durante a entrevista do 
briefing. 
Pensando nessas características e não conhecendo o conteúdo 
específico de cada página (pois este seria avaliado posteriormente), foi 
necessário criar uma estrutura que comportasse elementos fixos, um 
menu de navegação e um espaço para compor cada página. Essa foi 
denominada Estrutura Base. 
Além disso, essa parte da interface tem a função de criar uma 
unidade visual. A variação dos conteúdos vai ser menos agressiva aos 
usuários se eles reconhecerem elementos mais facilmente.  
Ao começar a criar os primeiros wireframes, ou protótipo da 
interface, uma vasta quantidade de opções surgiu e estas precisariam ser 
filtradas. Conversar com os desenvolvedores pareceu não ser uma boa 
escolha, uma vez que algumas soluções apresentadas não seriam 
suficientes para contemplar as necessidades citadas. 
A melhor solução foi estudar outros dashboards – além dos 
citados nos concorrentes e similares (item 2.1.4). Ferramentas como o 
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Centro de Criação do YouTube e o Insights do Facebook foram levados 
em conta por se tratarem de produtos muito utilizados e serem 
propriedades de empresas mundialmente reconhecidas – que possuem 
equipes numerosas de desenvolvedores e designers. 
 
 
Figura 14: Estrutura do dashboard do YouTube. 
Fonte: www.youtube.com  
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Figura 15: Estrutura do dashboard do Facebook Insights. 
Fonte: www.facebook.com/ads/audience-insights 
 
Ao realizar este rápido estudo, ficou muito claro que é comum o 
uso de uma barra superior, acompanhada de um menu lateral esquerdo, 
nessas ferramentas. Além disso, o reconhecimento do usuário que está 
utilizando é feito no canto superior direito, enquanto o logo da empresa 
aparece no canto superior esquerdo. 
Outros elementos foram muito recorrentes, mas as ferramentas 
avaliadas eram muito mais complexas do que o dashboard em 
desenvolvimento. Determinar o comportamento dessa estrutura em telas 
menores não foi tarefa complicada, na verdade a solução foi muito óbvia 
após o estudo das demais ferramentas.  
Dessa forma a estrutura base final do projeto se comportaria desta 
forma nas respectivas telas: 
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Figura 16: Estrutura Base em Telas Maiores (desktop)  
Fonte: o autor.  
 
 
 
Figura 17: Estrutura Base em Telas Médias (tablet)  
Fonte: o autor.  
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Figura 18: Estrutura Base em Telas Pequenas (smartphone)  
Fonte: o autor.  
 
As outras possibilidades avaliadas foram anexadas no final deste 
projeto (apêndice C). 
  
2.4.3. Desenvolvimento dos Elementos  
A participação dos desenvolvedores foi direta ao determinar os 
elementos e seus comportamentos, pois eles puderam listar quais tipos 
de campos são essenciais para enviar as informações necessárias para o 
aplicativo.  
Os itens abaixo foram listados após conversa: 
• Campos de textos; 
• Cartões; 
• Botões; 
• Listas e Tabelas; 
• Campo de Foto (Cardápio); 
• Modais; 
• Notificações. 
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2.4.3.1. Campos de Texto 
Existem muitas possibilidades de input de texto: linhas longas, 
curtas, médias, blocos de texto longos, blocos de textos médio, inserção 
se data, horário, etc. Como a ideia é simplificar o processo criativo e 
determinar as formas de comportamento, foi necessário filtrar essas 
opções, apostando nos placeholders (aquela indicação da utilidade de 
cada campo) para guiar os usuários. 
Para as telas maiores (tablets e monitores) foram escolhidos três 
tamanhos de campos de texto de uma única linha e dois tamanhos de 
campos de texto complexos. Em telas menores todos os campos de linha 
única possuem o mesmo tamanho, enquanto os campos de múltiplas 
linhas ocupam a altura de três inputs básicos. 
 
 
Figura 19: Exemplo da posição das instruções, campo e placeholder.  
Fonte: o autor.  
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Figura 20: Exemplo da disposição dos elementos e suas proporções para telas 
maiores.  
Fonte: o autor.  
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Figura 21: Exemplo da disposição dos elementos e suas proporções para telas 
menores.  
Fonte: o autor.  
 
 
2.4.3.2. Cartões 
Os cartões, ou cards, foram adotados pela Google muitos anos 
atrás e hoje encontramos em diversas interfaces de diversos sites. A 
ideia é que ele funcione como uma anotação em um papel, que agrupa 
conjuntos de informações e estas podem ser deslocadas facilmente.  
Esse tipo de interação é consideravelmente intuitiva e pode ser 
muito útil em ocasiões que a ordenação de elementos ou o deslocamento 
deles horizontalmente forem necessárias.  
Algumas das ações presentes no dashboard surgem do processo 
de digitalização de ações realizadas manualmente através de papeis. Por 
isso, contar com esse elemento pode ser essencial ao desenvolver 
determinadas telas.  
Para este projeto, os cartões podem ser arrastados, aceitam linhas 
de divisão, imagens e botões, como mostrado nos wireframes:  
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Figura 22: Exemplo dos cards com e sem botões, e quando movidos.  
Fonte: o autor.  
 
 
2.4.3.3. Botões 
Os botões são estruturas relativamente simples. Eles nunca 
deverão ocupar largura igual a 100% exceto quando dentro de outros 
elementos, como cards e modais. Ao preencher horizontalmente o botão 
deverá ser a última ação daquele elemento e por isso não deve possuir 
uma margem na parte de baixo.  
Quando o botão for necessário durante uma ação ele deve ter 
margens em todas as direções e mesmo em telas menores deve respeitar 
essas margens. Por exemplo, ao criar um item no cardápio, dentro dessa 
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ação há a necessidade de criar um botão para adicionar uma foto, ou um 
adicional, é nesse caso que essa forma de botão deve ser utilizada. 
Portanto temos os botões com larguras máximas, quando dentro 
de outros elementos, e botões com margens, na maioria dos outros 
casos. 
Botões possuem o texto centralizado, podem conter ícones ou 
não. Suas aplicações, são as seguintes: 
 
 
Figura 23: Aplicação de botões dentro de um card.  
Fonte: o autor.  
 
 
      
Figura 24: Exemplos da disposição dos botões em telas menores (smartphone)  
Fonte: o autor.  
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Figura 25: Exemplos da disposição dos botões em telas médias (tablet) e 
maiores (desktops) 
Fonte: o autor.  
 
 
2.4.3.4. Listas e Tabelas 
As listas são fundamentais para alimentar o aplicativo da 
HeyCheff, pois em muitas situações uma série de informações 
semelhantes são enviadas através do servidor da empresa. Conseguir 
inserir esses dados em uma forma visivelmente simples é muito 
importante para a empresa e para os restaurantes. 
As listas, bem como as tabelas, também podem facilitar a 
comparação entre dados semelhantes, como Nomes, preços, fotos, etc.  
Buscando mais uma vez simplificar, a estrutura das tabelas e das 
listas ficou muito semelhante. As tabelas, portanto, não possuem linhas 
divisórias na vertical, a separação é feita através das margens.  Assim 
criou-se uma unidade visual que pode ser aproveitada também ao criar 
os códigos destes dois elementos.  
Tanto as listas quanto as tabelas podem contar imagens, textos, 
botões, links e ícones. Veja algumas dessas aplicações: 
 
71 
 
 
 
72 
 
 
 
 
Figura 26: Exemplos de apresentações e semelhanças entre listas e tabelas. 
Fonte: o autor.  
 
2.4.3.5. Campos para Inserção de Fotos 
Uma característica particular do aplicativo da HeyCheff é a forma 
com que as fotos são apresentadas. No cardápio elas aparecem em 
pequenas thumbnails (ou miniaturas em português) circulares. Portanto 
é importante que os usuários ao inserir essas fotos, consigam ter uma 
noção clara de como ela será apresentada.  
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Um simples botão de carregar imagem e uma prévia da imagem 
comum não seriam suficientes para atender esta demanda. Assim, um 
botão exclusivo foi criado, simplificado em um único elemento a prévia 
e o botão de carregar. 
Em um primeiro momento ele é um botão de adição, que ao 
receber a imagem será substituído por ela. Caso o usuário queira alterar, 
basta clicar na imagem. Um pequeno texto abaixo sugere a exclusão 
daquela imagem. Nesse caso um placeholder será aplicado dentro do 
aplicativo e no dashboard o botão do estado inicial voltará a ser 
apresentado. 
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Figura 27: Estados do campo de inserção de fotos para o cardápio. 
Fonte: o autor.  
 
 
2.4.3.6. Modais 
Modais são utilizadas afim de esconder elementos em um 
segundo plano. Eles só são apresentados ao usuário quando este solicitar 
mais informações. Esse elemento é muito importante em qualquer 
interface pois é muito versátil, permitindo organizar informações, 
conteúdo e funcionalidades (como no caso) de forma muito mais fácil. 
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Um exemplo prático previsto: ao chegar um pedido as 
informações essenciais devem ser apresentadas de forma clara. Até 
porque o número de pedidos pode ser muito alto. Porém, o restaurante 
pode necessitar de informações adicionais, como o telefone de contato 
do cliente, ou o número de identificação do mesmo. 
Outro exemplo: caso o restaurante precise negar um pedido, o 
campo de justificativa pode ser apresentado dentro de uma modal, pois 
ele será necessário em situações específicas e não o tempo todo. 
Assim como os cards (item 2.4.3.2), as modais são elementos que 
se destacam das linhas da interface. A diferença é que um card pode ser 
movido enquanto uma modal se sobrepõe a todos os elementos. Para 
caracterizar essa sobreposição, tudo o que estiver inutilizável receberá 
uma máscara escura, destacando a modal. Para fechar a modal basta 
clicar sobre essa máscara – caracterizando a vontade do usuário em 
voltar a interagir com o que estava no plano abaixo – ou utilizando a 
opção cancelar presente em todas as modais. 
Como esse elemento pode ter larguras variáveis, não é 
recomendado posicionar os botões como nos cards. Assim, fica muito 
mais fácil a diferenciação entre estes elementos, além de evitar 
comportamentos não previstos.  
 
 
Figura 28: Exemplo de uso das modais. 
Fonte: o autor.  
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Figura 29: Exemplos de uso das modais com ações 
Fonte: o autor.  
 
2.4.3.7. Notificações 
Pensando nos conceitos citados anteriormente (item 2.2.2), seria 
necessário trabalhar com algumas notificações para fortalecer a garantia 
das ações, transmitindo ao usuário todas as informações possíveis. 
Para isso, um card específico para as notificações foi criado. Ele 
deveria surgir no canto superior direito e apenas desaparecer ao ser 
fechado. O tratamento com cores seria importante para destacar ações 
realizadas de ações não realizadas. 
Este foi um elemento relativamente simples, porém de muita 
utilidade e importância. 
 
 
Figura 30: Posicionamento das notificações. 
Fonte: o autor.  
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2.4.4. Desenvolvimento das Telas 
Após determinar o funcionamento dos elementos e da estrutura 
base, passei para o Plano de Superfície (item 2.5). Porem algumas 
páginas foram desenvolvidas paralelamente, e outras foram 
reorganizadas ou desenvolvidas posteriormente.  
A forma mais correta de acordo com Garrett, seria produzir a 
estrutura de todas as telas antes mesmo do Plano de Superfície, mas 
como isso não foi possível, vou relatar de que forma elas foram 
construídas. 
Foram escolhidas três paginas com prioridade, são elas: Pedidos, 
Cardápio e Restaurantes. Por serem as de uso mais frequente, e de maior 
relevância para os clientes, a estrutura delas foi montada junto do Plano 
se Superfície, servindo assim como referência aos desenvolvedores, para 
guia-los nas telas que não possuiriam um wireframe próprio. 
 
2.4.4.1. Fluxo dos Pedidos 
Dentre as páginas que tiveram prioridade, o fluxo de pedidos é 
provavelmente a mais importante, pois será utilizada com maior 
frequência pelos restaurantes. Ela é uma tela complexa, pois tem a 
intenção de substituir um fluxo realizado manualmente – e geralmente – 
em papeis. 
Por isso determinamos etapas básicas e simples, que poderiam ser 
utilizadas futuramente para o fluxo do delivery também. São elas: 
Novos, Confirmados, Em Produção e Prontos/saíram para Entrega. 
Dessa forma temos uma linha de produção muito clara e que dá ao 
restaurante a autonomia para gerir facilmente.  
O número de pedidos pode variar de zero até centenas, então uma 
navegação vertical foi descartada rapidamente. Busquei então 
referências de ferramentas que usem etapas e listas longas 
simultaneamente.  
O Trello foi então utilizado como inspiração, pois é um produto 
já consagrado no mercado e possui uma estrutura semelhante a 
necessária. Além disso ele trabalha com cards, assim como os descritos 
no item 2.4.3.2, e é capaz de expandir mostrando mais informações. 
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Figura 31: Interface do Trello. 
Fonte: Trello. 
 
 
Figura 32: Estrutura do Trello. 
Fonte: Jonathan Lamim (2017).  
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Para tornar a interação mais clara, além do drag and drop – 
arrastar e soltar em inglês -  optei por adicionar botões no final de cada 
cartão, que seriam responsáveis por mover cada pedido entre uma 
coluna e outra. Essa opção facilitaria o uso em telas menores, pois a 
rolagem horizontal em telas verticais, como a dos smartphones, nem 
sempre é simples o suficiente. 
Ao clicar no cartão do pedido, ele mostraria mais informações, e 
em sua versão resumida o restaurante poderia conferir o horário para o 
qual pedido deve ser preparado, os itens do pedido, forma de 
pagamento, valor e a pessoa que realizou o pedido e iria retirar. 
Os botões teriam seus textos alterados para se adequar a cada 
etapa do processo. A interface passada para os desenvolvedores foi essa 
(lembrando-se que ela foi desenvolvida já com as definições do Plano de 
Superfície): 
 
 
Figura 33: Página de Pedidos para telas maiores. 
Fonte: o autor.  
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Figura 34: Página de Pedidos para telas menores. 
Fonte: o autor.  
 
  
2.4.4.2. Cardápio 
A tela de cardápio apesar de não ter uma frequência de uso muito 
alta, requer grande complexidade para permitir a configuração correta 
do cardápio de cada restaurante. 
Como a loja online e o aplicativo já possuíam uma estrutura 
padronizada, isso foi levado como base para o desenvolvimento dessa 
página, mantendo-se assim uma unidade entre as plataformas e 
ferramentas. 
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Figura 35: Página da loja online de um restaurante cliente da HeyCheff. 
Fonte: o autor.  
 
As categorias, portanto, ficam na parte de cima, os itens na parte 
de baixo. As fotos precisam ser arredondadas para refletir o formato 
apresentado no site e no aplicativo. 
Cada item precisa ser configurado individualmente, com seu 
preço, título, descrição e opcionais. Eles também precisar ser editáveis e 
podem estar esgotados ou serem sazonais. Portanto essas opções 
precisam estar disponíveis.  
Geralmente o nome, descrição e opcionais não são alterados. Por 
isso podem ficar em um segundo plano, dentro de uma modal de cada 
item. A criação de novos itens e categorias precisa ficar clara, bem como 
a ativação e desativação de um item. 
Todas essas informações foram distribuídas da seguinte maneira:  
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Figura 36: Página de Cardápio em telas maiores. 
Fonte: o autor.  
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Figura 37: Página de Cardápio em telas menores. 
Fonte: o autor.  
 
 
2.4.4.3. Restaurante  
A página de configuração de um restaurante é muito simples, 
porém é também muito importante pois contem informações essenciais 
para o funcionamento do aplicativo. Não só por isso ela teve uma 
atenção especial, essa tela também contém um número relativamente 
grande de inputs simples se texto. Desenvolver ela serviria de exemplo e 
base para as demais páginas assim. 
Nessa página é possível alterar o nome do restaurante, sua 
descrição, telefone, e-mail e endereço. Além disso selecionar as formas 
de pagamento que este restaurante aceita e os horários de funcionamento 
ao longo da semana. 
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Essa tela foi projetada dessa forma: 
 
 
Figura 38: Página de Restaurante em telas maiores. 
Fonte: o autor.  
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Figura 39: Página de Restaurante em telas menores. 
Fonte: o autor.  
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2.4.5. Testes de Usabilidade 
Idealmente mais testes de usabilidade – testando as estruturas e os 
wireframes – deveriam ter sido realizados. Porém, com a intenção de 
acelerar o processo de desenvolvimento do dashboard, essa foi uma das 
etapas mais comprometidas.  
Os testes realizados foram internamente, apenas com a 
participação da HeyCeff. Individualmente cada funcionário descreveu os 
passos que daria para realização de determinada ação dentro das telas de 
maior prioridade. 
Como forma de exercício, também foi questionado como eles 
imaginariam as ações sendo realizadas em telas ainda inexistentes. 
Dessa forma o desenvolvedor responsável teria uma quantidade maior 
de opiniões para se basear. 
Já com os restaurantes, foi feita uma apresentação do produto, 
onde as telas foram apresentadas e estes poderiam comentar sobre, ou 
fazer perguntas. O responsável pelo atendimento dos clientes e venda, 
posteriormente, entregou as impressões para serem avaliadas. 
 A ferramenta Invision foi utilizada para aplicação desses testes 
rápidos pois integra bem com outros softwares e produz um produto 
convincente por sua variedade de interações. 
Como essa etapa foi realizada no final do Plano de Esqueleto e 
paralelamente ao Plano de Superfície, todas as necessidades e falhas 
apontadas foram corrigidas imediatamente. 
 
2.5. Plano de Superfície 
 
O plano de superfície é a ultima etapa da metodologia proposta 
por Garrett, é nela que foi finalizada a parte visual do MVP, ou seja, o 
produto viável mínimo.  
Este é o momento de buscar mais referências (além daquelas que 
foram trazidas até este ponto do projeto) e definir a linguagem visual do 
projeto: cores, fontes, iconografia, etc. 
Ao fim dessa etapa, o produto foi testado pela empresa e os 
primeiros testes foram realizados. 
 
2.5.1. Referências e Linguagem Visual 
Todo designer deve se manter atualizado, e ao determinar as 
referências visuais do projeto essa característica foi extremamente 
importante. Conhecendo o Material Design da Google, todos os seus 
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conceitos e guidelines, foi muito simples escolher essa como a grande 
referência do projeto.  
Porém pretendo fazer pequenas alterações, como por exemplo, o 
comportamento dos botões: no Material a proposta sugere que os botões 
flutuem em direção do clique, mas eu particularmente prefiro as teorias 
que simulam um botão físico sendo pressionado para baixo. 
Algumas referências de sites que utilizam o Material Design: 
 
 
Figura 40: Site do Android utilizando Material Design. 
Fonte: android.com (2017).  
 
 
Figura 41: Site do Angular JS utilizando Material Design. 
Fonte: angular.io (2017).  
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2.5.2. Paleta de Cores 
Apesar de partir do Material Design, preferi utilizar uma paleta de 
cores própria, fugindo das opções sugeridas pela Google. Para as cores 
de destaque escolhi utilizar as cores da HeyCheff. Para os demais 
elementos, cores neutras em tons de preto e branco. Para os botões, 
cores mais vivas e que destaquem a ação a ser realizada. 
Temos, portanto, as seguintes cores: 
 
 
Figura 42: Cores vibrantes utilizadas na interface. 
Fonte: o autor.  
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Figura 43: Escala de cinza utilizada na interface. 
Fonte: o autor.  
 
 
2.5.3. Fontes 
A fonte escolhida para o projeto foi a Roboto. Essa fonte é 
disponibilizada pela Google, logo é adequada a linguagem visual 
selecionada (item 2.5.1). Além disso, ela é gratuita evitando a 
necessidade de uma licença atrelada aos arquivos do projeto. E foi 
desenvolvida para o meio digital. 
As espessuras utilizadas foram Regular, Light e Bold. Sendo a 
Regular a mais presente ao longo da interface e as outras duas em 
detalhes como palavras-chave e títulos. 
Os tamanhos selecionados são múltiplos de quatro, 
acompanhando a proporção dos demais elementos da interface.  
Uma amostra é apresentada abaixo: 
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Figura 44: Fontes utilizadas e suas aplicações dentro da interface. 
Fonte: o autor.  
 
 
2.5.4. Iconografia  
Para os ícones, mais uma vez, utilizei o Material Design. Eles são 
ideais para telas menores, pois são construídos em uma grade de pixels 
específica para isso. Além disso já estão sendo adotados em diversas 
ferramentas e por isso são uma opção mais “universal”. Por exemplo, o 
cliente que possuir um smartphone Android, vai estar familiarizado com 
aqueles ícones e vai reconhecer as ações mais rapidamente.  
Caso algum ícone especifico precise ser criado, isso pode ser feito 
facilmente seguindo os guias disponibilizados pela Google. Assim é 
possível desenvolver soluções customizadas sem fugir da identidade do 
site.  
Alguns exemplos de ícones: 
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Figura 45: Exemplo de ícones criados através do Material Design. 
Fonte: Google.  
 
 
2.5.5. Medidas 
Definir medidas padrões em interfaces liquidas é sempre muito 
complicado, pois muitas vezes trabalhamos com valores em 
porcentagem. Porém alguns elementos podem ter valores 
completamente fixos, ou valores fixos para tamanhos determinados de 
tela. 
Ao projetar a interface visualmente, não há uma forma clara de 
verificar as menores e as maiores telas do mercado. Outro fator muito 
importante que pode influenciar o comportamento dessas telas é a 
densidade de pixels. Imagens podem ser apresentadas com serrilhados 
ou (aparentemente) desfocadas dependendo destes fatores. 
Para evitar comportamentos não planejados, todos os elementos 
com tamanhos fixos, deveriam ter suas medidas com valores múltiplos 
de quatro. Essa é uma recomendação feita pela Google em seus guias de 
boas práticas para Android, pois existem telas que vão multiplicar os 
elementos gráficos afim de adequar aos seus respectivos tamanhos. 
Existem telas, por exemplo, que multiplicam esses elementos por 
0,75, apresentando-os em ¾ dos seus tamanhos. Outras multiplicam por 
por 1,5 ou 2. Trabalhar com múltiplos de quatro evita com que ao 
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redimensionar elementos, seus pixels fiquem desalinhados com os pixels 
das telas físicas. Por exemplo, se uma figura possuí tamanho real de 3 
pixels, ao multiplicar por 0,75 ele passaria a ser de 2,25 pixels, porém 
não existem frações de pixels, assim a tela tentará compensar isso de 
alguma forma, podendo gerar distorções.  
É claro que nem sempre é possível aplicar isso. Determinadas 
telas ou tamanhos de janelas, farão com que certas medidas não sejam 
precisas. Mas trabalhar dessa forma sempre que possível, permite evitar 
essas situações. Além disso, os desenvolvedores passam a entender 
melhor e se acostumar com as medidas utilizadas, mais uma vez, 
tornando o processo mais automático. 
 
2.5.6. Estrutura Base 
Com todos esses aspectos definidos, a estrutura base foi a 
primeira parte do dashboard a ser detalhada. Dessa forma, definindo e 
ajustando o elemento que unifica todas as páginas da ferramenta.  
A apresentação visual do mesmo ficou assim: 
 
 
Figura 46: Design final da estrutura base em telas maiores. 
Fonte: o autor.  
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Figura 47: Design final da estrutura base em telas menores. 
Fonte: o autor.  
 
 
2.5.7. Construção das Páginas 
Com o comportamento e aparência dos elementos bem definidos 
a interface das páginas do dashboard foi concretizada. Iniciando pelas 
telas com maior prioridade (descritas anteriormente) e passando para as 
telas seguintes. É possível conferir a aparência final dos elementos, bem 
como sua disposição nas telas a seguir: 
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Figura 48: Tela de Restaurante. 
Fonte: o autor.  
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Figura 49: Tela de Pedidos. 
Fonte: o autor.  
 
 
Figura 50: Tela de Cardápio. 
Fonte: o autor.  
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Figura 51: Tela de Fidelidade. 
Fonte: o autor.  
 
 
Figura 52: Tela de Início. 
Fonte: o autor.  
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Figura 53: Tela de Relatórios. 
Fonte: o autor.  
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Figura 54: Tela de Restaurante (mobile). 
Fonte: o autor.  
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Figura 55: Tela de Pedidos (mobile). 
Fonte: o autor.  
 
 
Figura 56: Tela de Cardápio (mobile). 
Fonte: o autor.  
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Figura 57: Tela de Fidelidade (mobile). 
Fonte: o autor.  
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Figura 58: Tela de Início (mobile). 
Fonte: o autor.  
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Figura 59: Tela de Relatórios (mobile). 
Fonte: o autor.  
 
 
2.6. Plano de Realidade 
 
Garrett termina sua metodologia no Plano Superfície (item 2.5 
deste documento) onde desenvolve e entrega a interface final. Porém, se 
tratando de um produto real, a necessidade de uma etapa seguinte que 
descreve e avalia a aplicação daquela interface, passando pelas mãos dos 
desenvolvedores e chegando aos usuários finais, acaba sendo necessária. 
Portanto, denominei essa etapa adicional como Plano de 
Realidade. Que ocorre após os testes da interface, e que avaliam a real 
aplicação e uso do website. 
A sugestão é que revisões periódicas sejam feitas, principalmente 
ao adicionar uma nova ferramenta ou página ao dashboard. Além disso, 
muitos dos feedbacks colhidos vieram com o decorrer do tempo, 
algumas vezes por falhas técnicas, outras vezes por o usuário não se 
sentir tão confortável com determinada ação.  
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Nessa etapa surgem também as necessidades de criar soluções 
mais básicas para certos aspectos da ferramenta. Para um MVP é 
necessário que tudo esteja funcionando no primeiro momento, e depois, 
em um segundo momento, tudo esteja funcionando conforme a interface 
planejada.  
Algumas vezes foi necessário dar passos atrás, voltar para os 
wireframes e prosseguir de lá. Outras vezes bastaram ajustes finos e 
soluções simples em pequenos elementos. O propósito não é descartar a 
interface gerada inicialmente, mas sim adicionar uma solução 
momentânea que funcionará enquanto a solução ideal é desenvolvida. 
Um bom exemplo disso foi a página Resumo, que até a data de 
finalização deste Trabalho de Conclusão de Curso, não havia sido 
desenvolvida por dificuldades técnicas. A solução momentânea foi 
utilizar o gerenciamento de pedidos como tela inicial, pois é nesta tela 
que os usuários passam maior parte do tempo. 
Outro bom exemplo é a adaptação do mobile. Por mais que esse 
seja um dos conceitos do projeto e a interface construída seja viável, seu 
desenvolvimento requer mais detalhes e testes. Como os concorrentes e 
similares não entregam soluções boas para isso, a cobrança é baixa, mas 
o diferencial acaba sendo pequeno também.  
Essa é uma etapa contínua e essencial para manter qualquer site 
em bom funcionamento e atualizado sempre. Mesmo que todos os 
elementos sejam criados como planejados inicialmente, a necessidade de 
manter uma verificação periódica é fundamental para qualquer projeto 
digital. 
 
2.7. Acesso ao Projeto 
Infelizmente não é possível oferecer uma cópia dos arquivos para 
que sejam acessados ou até mesmo alterados. Porém é possível acessar o 
dashboard funcional através das seguintes credenciais no link: 
https://dashboard.heycheff.com 
 
Usuário: ola@heyteste.com.br 
Senha: sejabemvindo 
 
Também é possível conferir o MVP da interface através do site: 
https://invis.io/2TC0BQT6C 
 
Para utilizar as funcionalidades do dashaboard, é possível ainda 
realizar pedidos através dos aplicativos ou loja online modelo, 
disponíveis nos links abaixo. 
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Android: https://goo.gl/hRX7fW 
iOS (iPhone): https://goo.gl/WDDZL5 
Loja online: https://goo.gl/hO6sxt 
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3. CONCLUSÃO 
 
Durante todo este documento procurei focar em toda a 
metodologia e aplicação da mesma, compartilhando o processo da 
melhor maneira possível. Porém gostaria de utilizar a conclusão não 
apenas para falar sobre os pontos positivos e negativos das etapas de 
Garrett, sobre os objetivos atingidos, mas também para passar uma 
mensagem para os Designers ou demais profissionais e estudantes que 
lerem este TCC. 
Acredito que qualquer metodologia deve servir como um guia 
para um projeto e por isso deve ser adaptada para cada situação. Ela não 
deve ser um limitador, mas sim um fator que auxilie. Aprender as 
opções de metodologia e se manter atualizado faz com que qualquer 
profissional consiga raciocinar e projetar com uma base sólida sem 
recorrer a documentos técnicos o tempo todo. A metodologia proposta 
por Garrett é um bom exemplo disso: ela é focada em páginas de 
conteúdo e não de funcionalidades, e foi pensada em um ambiente ideal 
onde é possível trabalhar meses antes de chegar no produto final.  
Acredito que com este trabalho consegui adaptar as técnicas 
utilizadas para trabalhar com conteúdos em técnicas que funcionem para 
funcionalidades. Além disso me esforcei para transparecer as 
dificuldades que são utilizar de uma metodologia complexa em um curto 
espaço de tempo.  
As tecnologias avançam com uma frequência muito rápida e é 
praticamente impossível considerar um produto como “final”. Dez anos 
atrás ninguém imaginaria ter que desenvolver uma página que seria 
navegada em uma tela quatro ou menos polegadas, sem um teclado e 
sem um mouse. Nos últimos 5 anos as resoluções das telas aumentaram 
drasticamente e a tendência é de smartphones com áreas sensíveis ao 
toque muito maiores. De que forma um produto como o desse trabalho 
não vai precisar se modificar para atender as tendências dos próximos 
anos?  
Um dos grandes aprendizados ao longo deste projeto é que apesar 
da metodologia tentar evitar o maior número de erros possíveis, isso é 
completamente inevitável. Garrett tenta mensurar o maior número de 
informações afim de compará-las e seguir o melhor caminho durante o 
desenvolvimento do produto. Mas existe uma grande parcela de decisões 
subjetivas que estão sujeitas a erros pois partem da interpretação de 
quem desenvolve o projeto.  
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Portanto a minha primeira sugestão é que, ao projetar uma 
interface, não tenha medo de errar e arriscar fugir da metodologia 
quando achar necessário. Muitos erros precisam ocorrer para serem 
identificados. Grandes empresas, com grandes equipes erram. Faz parte. 
A minha segunda sugestão é: mantenha-se atualizado e traga essa 
bagagem informacional para o projeto. Existem diversas empresas, 
organizações e grupos de pessoas compartilhando informações que 
podem ser aprendidas facilmente e que podem influenciar na tomada de 
decisões.  
Agora, quanto ao projeto desenvolvido e descrito aqui, ele 
continuará em constante desenvolvimento. A sua primeira versão foi 
capaz de atender os objetivos traçados no início: o protótipo foi 
construído, foi testado e se tornou um produto que foi entregue para 
restaurantes de 13 estados brasileiros; o processo foi documentado da 
melhor maneira possível descrevendo os momentos críticos em que a 
metodologia precisou ser adaptada para se adequar a proposta; as 
funcionalidades foram hierarquizadas e desenvolvidas com base nisso. 
Garrett foi muito importante durante as primeiras etapas pois 
propõem formas de entender melhor o público-alvo. Na minha 
experiência acadêmica, percebi que a maioria dos profissionais e alunos 
de Design tendem a pensar o produto final, imaginar a interface logo 
que é feita a concepção do projeto. Mas dar um passo atrás, e focar no 
comportamento do usuário é extremamente importante. Só assim é 
possível lapidar melhor as ideias, determinar o que realmente é 
essencial.  
Por outro lado, essa metodologia não propõe continuidade ao 
projeto. Acredito que ela devesse terminar sugerindo que fosse 
determinado um período de revisão, e assim, de tempo em tempo, a 
página fosse atualizada.  
Também acho necessário adicionar o desenvolvimento técnico 
junto do desenvolvimento da interface. Aquele que vai codificar as 
páginas precisa participar para evitar que seja projetado algo 
completamente impossível de se concretizar. Esse tipo de situação, com 
base na minha experiência própria, é comum dentro do mercado de 
trabalho, pois muitos Designers criam a interface sem possuírem 
qualquer conhecimento técnico e também não consultam alguém que 
possua tal habilidade. Veja o dashboard desenvolvido nesse projeto: ele 
desde o começo contou com desenvolvedores auxiliando o processo 
criativo, porém ao concretizar tudo o que foi planejado, percebeu-se que 
alguns detalhes levariam tempo demais, e por isso soluções mais básicas 
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foram aplicadas, e apenas em um segundo momento a solução original 
seria reconsiderada.  
Mais uma vez, cada caso é um caso e metodologia deve guiar os 
projetos, mas não deve ser regra. Saber adaptá-la e utilizar outras 
estratégias em paralelo me pareceu de extrema importância no 
desenvolvimento deste projeto.  
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APÊNDICE A – Briefing 
 
 
Data: 11 de outubro de 2016 
Local: HeyCheff – Florianópolis, SC. 
Duração: aproximadamente 30min. 
Entrevistado: Victor Yudi, CEO da HeyCheff. 
Síntese: busca-se desenvolver uma ferramenta própria, capaz de 
alimentar o atual aplicativo da HeyCheff, além dos futuros aplicativos 
white label que serão produzidos. A ferramenta deve ser intuitiva e de 
simples usabilidade, cobrindo as funções necessárias: gerenciamento de 
cardápio, gerenciamento de pedidos (no local e delivery), gerenciamento 
de dados e horários dos restaurantes. Através dessa ferramenta busca-se 
entregar confiança aos clientes (restaurantes), praticidade, bom 
funcionamento e estética. 
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APÊNDICE B – Entrevistas 
 
 
Data: 11 de outubro de 2016 
Local: HeyCheff – Florianópolis SC 
Entrevistado: Lucas Oceano, CTO da HeyCheff. 
 
1) Formação: Bacharel em Sistemas de Informação 
2) Idade: 24 
3) Trabalha na empresa a quanto tempo? 1 ano e 2 meses 
4) Locais aonde mais utiliza a internet: Empresa e em casa. 
5) Quais sites mais visita? github.com, globo.com, 
facebook.com, veja.abril.com.br, spotniks.com 
6) Quais dispositivos mais usa para navegar? Notebook e 
celular. 
7) Conhece e/ou já utilizou algum dashboard online? Se sim, 
qual? Sim. Facebook, Github, MixPanel, Google Analytics. 
8) Quais suas frustrações com sites e ferramentas online? Em 
geral estão ligadas a funcionalidades não implementadas. 
9) Quais sites te agradam visualmente? segment.com, 
airbnb.com, stripe.com 
10) Em uma escala de 0 a 10, qual a dificuldade em editar um 
cardápio hoje?  7 
11) Com que frequência isso acontece? o suficiente para 
atrapalhar. 
12) Conhece soluções similares a HeyCheff no Brasil? Sim. 
iFood, Pedidos Já, Delivery Direto. 
13) Conhece soluções similares a HeyCheff 
internacionalmente? Sim. Wolt e Allset. 
14) Qual seu nível em informática? Avançado. 
 
 
Data: 15 de outubro de 2016 
Local: Via internet – Bapi - Goiânia, GO 
Entrevistado: Débora, gerente geral do Bapi 
 
1) Formação: Superior completo em Administração 
2) Idade: 35 
3) Trabalha na empresa a quanto tempo? 5 anos 
4) Locais aonde mais utiliza a internet: Nos estabelecimentos 
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5) Quais sites mais visita? Desgust, iFood, Facebook e 
Instagram 
6) Quais dispositivos mais usa para navegar? Notebook. 
7) Conhece e/ou já utilizou algum dashboard online? Se sim, 
qual? Online não conheço. 
8) Quais suas frustrações com sites e ferramentas online? 
Lentidão. 
9) Quais sites te agradam visualmente? -- 
10) Em uma escala de 0 a 10, qual a dificuldade em editar um 
cardápio hoje?  0 
11) Com que frequência isso acontece? Anualmente 
12) Conhece soluções similares a HeyCheff no Brasil? Não. 
13) Conhece soluções similares a HeyCheff 
internacionalmente? Não 
14) Qual seu nível em informática? Avançado. 
 
 
